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INTISARI
Aplikasi game Balon Luncur merupakan game yang 
memanfaatkan andengine dan eclipse. Game ini dapat 
dimainkan secara single player. Terdapat 5 pilihan menu 
yaitu: Start Game, High score, help, info, exit. Menu 
Start Game digunakan untuk memulai permainan.Menu High 
score digunakan untuk melihat nilai tertinggi yang 
paling terakhir dicapai. Menu help digunakan untuk 
memberitahukan peraturan dari permainan ataupun cara 
memainkannya. Menu info digunakan untuk menampilkan 
versi game dan informasi pembuat game. Menu exit
digunakan untuk keluar dari aplikasi. Aplikasi ini 
meilbatkan aspek multimedia (grafik, text, suara) dan 
juga aspek matematika untuk perhitungan gesturenya 
(gerak balon). Untuk penyimpanan score sendiri 
menggunakan shared prefence yaitu penyimpanan pada 
database device yang mengistall game ini dimana data 
akan terus tersimpan selama game tidak di hapus.
Aplikasi ini menggunakan metode pengujian pada 
device dengan emulator ataupun langsung pada device 
android. Perangkay lunak yang digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi ini adalah eclipse sebagai ide 
open source eclipse.
Dengan dibuatnya aplikasi ini maka penulis telah 
berhasil mengembangkan sebuah game gesture android yang 
diharapkan dapat berjalan pada semua device android.
Kata Kunci : Game, gesture, android, touch game, 
adventure.
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